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Abstrak 
Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran simulasi dengan model pembelajaran 
kooperatif tipe teams game tournament agar siswa mampu belajar secara mandiri mengenai materi perakitan komputer 
serta untuk meningkatkan hasil belajar siswa. rumusan masalah dari penelitian ini adalah : (1) Bagaimana kelayakan 
media pembelajaran simulasi yang diterapkan dengan model pembelajaran kooperatif tipe teams game tournament 2) 
Bagaimana respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran simulasi dengan model pembelajaran kooperatif tipe 
teams game tournament?. (3) Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan media?. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development atau R&D. Sasaran penelitian pada penelitian ini 
adalah siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 1 Arosbaya Bangkalan. Teknik pengumpulan   data   
yang   digunakan   yaitu angket validasi, angket respon, dan tes. Kemudian data dianalisis dengan menggunakan uji t 
dengan prasyarat melakukan uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Persentase 
perhitungan validasi media oleh validator ahli adalah 86,5%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran simulasi model pembelajaran kooperatif tipe teams game tournament termasuk dalam kategori ‘Sangat 
Baik’ dan layak untuk digunakan. (2) Respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran simulasi dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe teams game tournament menunjukkan hasil yang sangat baik dengan jumlah persentase 
sebesar 83,44%. (3) Berdasarkan rata-rata hasil belajar siswa diperoleh t hitung lebih besar dari t tabel yaitu, 13,443>2,045  
yang berarti hasil belajar siswa ada perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan media. 
 
Kata Kunci: Media pembelajaran simulasi, Model Pembelajaran Teams Game Tournament, Perakitan Komputer  
 
Abstract 
This research is conducted to develop simulation learning media with cooperative learning models of teams game 
tournaments so that students are able to learn independently about computer assembly material and to improve students’ 
learning outcomes. The research problem of this study are: (1) How is the feasibility of simulation learning media applied 
to the cooperative game team game tournament model 2) How do students respond after using the simulation learning 
media with the cooperative game team cooperative learning model ?. (3) Are there differences in student learning outcomes 
before and after using media?. The research method used is Research and Development or R&D. The research objectives 
in this study are students of class X Computer and Network Engineering at SMK Negeri 1 Arosbaya Bangkalan. Data 
collection techniques used are validation, questionnaires, and tests. Then the data were analyzed using a t test with 
prerequisites for conducting normality tests and homogeneity tests. The results showed that: (1) The percentage of 
calculation of media validation by expert validators was 86.5%. Thus, it can be concluded that the learning media of 
cooperative team model tournament using cooperative learning model is included in the 'Very Good' category and it is 
suitable to use. (2) The students' responses after using the simulation learning media with the cooperative game model of 
the team game tournament model showed very good results with a percentage of 83.44%. (3) Based on the average student 
learning outcomes obtained t count is greater than t table.That is 13.443> 2.045, which means student learning that there 
are differences in student learning outcomes before and after using media. 
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Penyampaian materi pembelajaran lebih cepat dipelajarai 
para siswa apabila digunakan alat bantu pembelajaran. 
Media pembelajaran termasuk alat bantu tersebut. 
Banyaknya pengembangan media pembelajaran berbasis 
teknologi komputer yang ada di dunia pendidikan 
merupakan salah satu dampak positifnya. embelajaran 
akan lebih diterima siswa jika menggunakan 
pengembangan media pembelajaran berbasis komputer. 
bentuk gambar, tulisan, suara, dan video merupakan 
tampilan materi dalam pengembangan media 
pembelajaran tersebut. Media pembelajaran yang 
dilakukan dengan model pembelajaran kooperatif 
diyakini dapat memaksimalkan pemahaman siswa 
terhadap materi. 
Salah satu model kooperatif yakni tipe teams game  
tournament yaitu pembelajaran dimulai oleh guru dan 
diakhiri dengan memberikan pertanyaan kepada siswa 
dalam bentuk turnamen sebagai ganti tertulis,sebelumnya 
siswa akan berdiskusi untuk mendapatkan jawabannya. 
Untuk mendukung kegiatan pembelajaran peneliti 
menggunakan media pembelajaran simulasi berbasis 
website. Karena dapat memperjelas materi dan ilustrasi 
perakitan komputer. Peneliti mengembangkan media 
berbasis website agar media lebih mudah diakses. 
 
Pembelajaran 
Di dalam area belajar hubungan siswa dengan 
pengajar agar tujuan belajar dicapai merupakan definisi 
dari pembelajaran. Untuk mendukung pembelajaran yang 
efektif, semua bagian dalam pembelajaran harus saling 
melengkapi. Area belajar, siswa, dan pengajar adalah 
bagian dalam pembelajaran (Mudjono 2009). 
 
Teams Games Tournament (TGT)  
Slavin menerangkan TGT Merupakan pembelajaran 
dengan cara siswa ditempatkan dalam beberapa kelompok 
dengan anggota yang memiliki perbedaan kemampuan, 
jenis kelamin, dan ras. teams game tournament dapat 
dilakukan dengan langkah-langkah antara lain: (a) 




Medium adalah kata yang berasal dari bahasa latin 
yang kemudian diserap kedalam bahasa indonesia menjadi 
kata Media yang berarti penghubung. Media pembelajaran 
merupakan sumber belajar yang didalamnya berisi materi 
berupa tulisan, gambar, dan video yang berfungsi sebagai 
penghubung antara siswa dan materi agar siswa dapat 




Sudjana dalam bukunya menyebutkan bahawa 
setelah mendapatkan pembelajaran siswa akan 
mendapatkan kemampuan yang diperoleh dari 
pengalaman belajarnya tersebut. siswa harus memenuhi 
kategori dari segi kognitif, afektif, dan psikomotor untuk 
mencapai hasil belajar yang lebih baik. 
 
Website 
Hubungan antara file-file yang terkait dengan kumpulan 
halaman di web adalah pengertian dari web. didalam web 
ada page dan homepage yang terkumpul dari beberapa 
halaman web. pada posisi paling atas ada homepage dan 
dibawahnya terdapat halaman yang terkait yang disebut 
child page yang berguna untuk menghubungkan ke 
halaman lain (Gregorius, 2001). 
 
Perakitan Komputer  
Menurut Zaki : 2010, Sebuah komputer utuh yang 
dihasilkan dari aktivitas memadukan komponen dalam 
komputer disebut dengan perakitan komputer. 
 
Penelitian yang Relevan 
Sebelum dilakukan penelitian, terlebih dahulu 
penulis mencari referensi dari penelitian-penelitian yang 
sudah dilakukan sebelumya, disini penulis menggunakan 
lima jurnal nasional dan lima jurnal internasional sebagai 
referensi untuk penelitian ini.  
Untuk referensi jurnal nasional penulis 
menggunakan  penelitian dengan judul: “Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbasis WEB untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar Dasar-Dasar Mesin Kelas X di SMK Negeri 
3 Buduran Sidoarjo” oleh Sunwinarti, “Pengembangan 
Media Website Pembelajaran Materi Program Linear 
untuk Siswa Sekolah Menengah Atas” oleh Muhammad 
Win Afgani, “Penerapan Model Pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Minat 
Belajar dan Prestasi Belajar Siswa Pada Materi Kelarutan 
dan Hasil Kali Kelarutan Kelas XI MIA 3  SMA AL 
ISLAM 1 Surakarta” Oleh Salima Puji Astuti, 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi 
dan Simulasi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 
pada Mapel Instalasi Penerangan Listrik di SMKN 1 
Sidoarjo” oleh Rifatuz zainiah, dan Pembelajaran Kimia 
Menggunakan Model Teams Games Tournaments (TGT) 
dengan Media Animasi Berbasis Flash dan Video 
Interkatif Ditinjau dari Kemampuan  Memori dan 
Kreatifitas” oleh Para Mitta Purbosari. Dari jurnal yang 
disebutkan diatas penulis menjadikannya sebagai referensi 
untuk mengetahui keefektifan pembelajaran menngunakan 
media pembelajaran dan tata cara megaplikasikan model 
pembelajaran teams game tournament di dalam 
pembelajaran. 
 Sedangkan referensi untuk jurnal internasional 
penulis menggunakan penelitian dengan judul: “The 
Influence of Teams Games Tournament Cooperative 
Learning Model on Students Creativity  Learning  
Mathematics” oleh Elsa Nopita Sitorus, “The Effects of 
Teams Games Tournaments on Achievement, Retention, 
and Attitudes of Economics Education Students” oleh 
Micheal M. van Wyk, The Effect of Inquiry-Based 
Computer Simulation with Cooperative Learning on 
Scientific Thinking and Conceptual Understanding of Gas 
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Laws” oleh Arsaythambi Veloo, Effects of using Teams 
Games Tournaments (TGT) Cooperative Technique for 
Learning Mathematics in Secondary Schools of 
Bangladesh”oleh Abdul Salam. Penulis menggunakan 
Jurnal diatas sebagai referensi untuk melihat dampak dan 




Penelitian ini menggunakan jenis  penelitian 
pengembangan Research and Development atau R&D 
dengan metode quasi ekperimental One-Grup Pretest 
Postest Design dengan desain seperti berikut: 
  Tabel 1. Desain metode penelitian 
Keterangan: 
O1 = Pretest 
X = Perlakuan 
O2 = Posttest  
 
Pretest diberikan kepada siswa sebelum memulai 
pelajaran. Lalu siswa diberikan materi dengan berbantuan 
media pembelajaran simulasi. Siswa akan diberikan 
posttest diakhir pelajaran untuk mengetahui perbedaan 
nilai sebelum dan sesudah mengikuti pelajaran 
menggunakan media simulasi yang dikembangkan dalam 
penelitian ini. 
 
Lokasi dan Waktu Penelitian 
1. Lokasi Penelitian. 
Untuk meneliti hasil pengembangan dari media simulasi, 
Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Arosbaya akan 
digunakan sebagai lokasi penelitian.  
2. Waktu Penelitian. 




1. Validasi perangkat penelitian 
Untuk mengetahui apakah perangkat penelitian layak 
digunakan dalam penelitian maka perangkat penelitian 
akan divalidasi terlebih dahulu oleh tiga validator, dimana 
dua validator merupakan dosen dari jurusan Teknik 
informatika UNESA dan satu orang merupakan guru TKJ 
Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Arosbaya. 
Perangkat Penelitian yang akan divalidasi antara lain: 
a. Validasi Media 
b. Validasi Materi 
c. Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
d. Validasi Respon Siswa 
e. Validasi Soal  
2. Lembar Validasi 
Ketiga validator yang sudah disebutkan sebelumnya akan 
memberikan hasil berupa lembar validasi yang berisi nilai-
nilai yang diberikan validator untuk menilai kecocokan 
dan kelayakan dari perangkat penelitian yang akan 
digunakan. 
 
Teknik Pengumpulan Data 
Untuk mengumpulkan data pada penelitian ini, maka 
menggunakan metode validasi, angket dan tes.1.  
1. Validasi 
Hal yang divalidasi pada metode pengembangan 
ini hanya media dan materinya untuk mengetahui 
kelayakan sebelum digunakan siswa. Media yang 
dikembangkan di validasi oleh ahli materi dan ahli 
media untuk mengetahui kelayakan dari media yang 
dikembangkan. Ahli materi memberi penilaian 
mengenai materi yang akan disampaikan dan ahli 
media memberikan penilaian mengenai desain pada 
media. Hasil penilaian serta saran dan kritik dijadikan 
bahan perbaikan atau revisi. 
2. Angket 
Siswa akan diberikan angket berisi pertanyaan-
pertanyaan tentang kelayakan media yang 
dikembangkan agar ketika ada kekurangan didalam 
media bisa segera diperbaiki. 30 siswa dari kelas X 
Teknik Komputer dan Jaringan di Sekolah Menengah 
Kejuruan Negeri 1 Arosbaya merupakan sasaran 
penelitian pengembangan ini. 
3. Tes  
Tes yang diberikan kepada siswa kelas kelas X TKJ 
agar diketahui tingkat penangkapan siswa terhadap 
materi dengan cara memberikan tugas. tes tersebut 
adalah Pretest yang diberikan di awal pembelajaran dan 
Posttest diakhir pembelajaran. pemberian tes ditujukan 
agar diketahui perbandingan nilai siswa setelah dan 
sebelum memakai media pembelajaran simulasi. 
 
Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh kemudian akan dianalisis dengan cara 
sebagai berikut 
1. Data Hasil Validasi 
untuk menentukan kelayakan dari perangkat penelitian 
yang telah divalidasi oleh validator sebelumnya, maka 
data yang didapat akan dihitung dengan membagi jumlah 
skor total dengan skor maksimal kemudian dikalikan 
100% . dibawah ini dapat dilihat rumus untuk lebih 
jelasnya.  
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 % =   
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 %........(1)  
 
2. Data Hasil Respon Siswa 
Penghitungan data hasil respon siswa rumus yang 
digunakan sama seperti penghitungan data hasil validasi. 
skala penilaian yang digunakan bisa dilihat pada tabel 
dibawah ini. Data hasil respon siswa memenuhi kriteria 
valid jika hasil penghitungan diatas 61%. 
Pretest  Perlakuan  Posttest 
O1 X O2 
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3. Data Hasil Belajar 
Paired sample t-test digunakan untuk mengetahui 
perbedaan nilai setelah dan sebelum media digunakan. 
Untuk melakukan paired sample t-test terlebih dahulu harus 
melakukan uji normalitas dan uji homogenitas. berikut 
penjelasan lebih lengkapnya:   
a. Uji Normalitas 
Normal atau tidaknya penyebaran data yang akan 
dianalisis dapat diketahui dengan melakukan uji 
normalitas. Kolmogorov-smirnnov adalah jenis uji 
normalitas yang digunakan pada penelitian ini, data 
dikatakan berdistribusi normal apabila nilai α 
(sig>0,05) lebih kecil dari nilai signifikan 
Kolmogorov-Smirnov 
b. Uji Homogenitas 
Agar diketahui apakah data yang diambil memiliki 
varian yang sama maka dilakukan uji homogenitas 
varian dinyatakan homogen ketika nilai α (sig>0,05) 
lebih kecil dari nilai signifikansi F. 
 
c. Uji Hipotesis 
Yang dilakukan untuk uji hipotesis adalah: 
Ho: Tidak ada perbedaan nilai hasil belajar siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan media 
pembelajaran simulasi dengan model pembelajaran 
teams game tournamentpada mata pelajaran perakitan 
komputer Tidak ada perbedaan 
H1: nilai hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan media pembelajaran simulasi dengan 
model pembelajaran teams game tournament pada 
mata pelajaran perakitan komputer ada perbedaan. 
Rumus Uji T: 
















?̅?1    = Rata-rata sampel 1 
?̅?2    = Rata-rata sampel 2 
𝑠1    = Simpangan Baku sampel 1 
𝑠2    = Simpangan Baku sampel 2 
𝑆1
2 = Varians sampel 1 
𝑆2
2 = Varians sampel 2 
r      = korelasi antara dua sampel 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
langkah selanjutnya pada penelitian ini akan dibahas 
tampilan dari media pembelajaran simulasi dengan model 


















































              Gambar 5 Tampilan Halaman Materi Siswa 










































   


































































                Gambar 15 Tampilan Halaman Data Siswa 
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Pada alangkah penelitian ini akan dibahas data hasil 
validasi media, materi, RPP, soal dan data respon siswa. 
1. Analisa Data Hasil Validasi 
satu guru dari Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 
Arosbaya dan dua dosen dari jurusan Teknik Informatika 
merupakan validator yang memvalidasi perangkat 
penelitian. Nama validator bisa dilihat pada tabel di bawah 
ini. 
Tabel 3. Daftar Nama Validator 
 
Setelah dilakukan perhitungan dari nilai yang diberikan 
validator didapatkan konklusi anatara lain: (a) Media 
sangat layak digunakan karena mendapat nilai validasi 
86,5% (b) Materi dikatakan layak digunakan karena hasil 
perhitungan dari nilai validator mendapat nilai 74,16%. (c) 
nilai validasi RPP sebesar 70% berarti rpp layak 
digunakan. (d) Soal sangat layak digunakan karena 
mendapatkan nilai 81,11% dari validator. 
2. Hasil Respon Siswa 
pada uji coba pertama didapatkan persentase 85,16% dan 
berada pada kelompok Sangat Baik. Sedangkan pada uji 
coba angket respon final didapatkan persentase 83,44% 
dan berada pada kelompok Baik. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan media simulasi 
dengan model pembelajaran teams game tournament valid 
untuk digunakan.  
3. Data Hasil Belajar Siswa 
Setelah dilakukan penelitian, didapatkan rata-rata 
nilai pretest siswa 63,2. dan untuk posttest didapatkan nilai 
rata-rata 82,13.  
Kemudian dilakukan uji normalitas dengan metode 
Kolmogorov-Smirnov. Setelah diuji normalitas 










Gambar 16 Output Uji Normalitas dengan SPSS 
Setelah diuji didapatkan nilai signifikansi 0,200. Yang 
berarti 0,200>0,05 dan data tersebut dapat dikatakan 
normal. selanjutnya data akan diolah dengan melakukan 
uji homogenitas untuk melihat perbandingan nilai pretest 
dan posttest. Dibawah ini adalah gambar output uji 
homogenitas. 
 
Gambar 17 Output Uji Homogenitas dengan SPSS 
Output pada uji homogenitas menunujukkan bahwa 
nilai kedua signifikasnsi lebih dari 0,05 yang berarti data 
bisa disebut homogen. Selanjutnya setelah dilakukan uji 
normalitas dan uji homogenitas maka akan dilakukan uji 
hipotesis. Ketentuan uji hipotesis yang diuji yaitu: 
H1 = nilai rata-rata belajar siswa menunjukkan adanya 
perbedaan pada saat sesudah dan sebelum media 
pembelajaran digunakan.  
Ho = nilai rata-rata belajar siswa tidak menunjukkan 
adanya perbedaan pada saat sesudah dan sebelum media 
pembelajaran digunakan. 
Jika nilai signifikani kurang dari 0,05 maka H1 
diterima. metode yang digunakan dalam uji hipotesis ini 






Gambar 14 Output Uji Paired T-Test dengan SPSS 
output pada uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai (sig 2-
tailed) sebesar 0.000 dan kurang dari 0,05. hal itu dapat 
diartikan bahwa H1 diterima yaitu nilai rata-rata siswa 
mengalami perbedaan signifikan setelah media digunakan 




didapatkan kesimpulan yaitu: 1. Perhitungan Validasi 
media yang didapat dari validator mendatkan nilai 86,5% 
yang berarti media sangat layak untuk digunakan. 2.  
analisis perhitungan untuk angket respon siswa didapatkan 
nilai sebesar 85,16% yang berarti media yang 
dikembangkan valid digunakan. 3. Berdasarkan data 
perhitungan hasil belajar siswa, didapatkan ttabel<Thitung 
yaitu 2,045 lebih kecil dari 13,443. dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa nilai siswa meningkat secara 
signifikan setelah media digunakan daripada sebelum 
media digunakan. 82,13 adalah rata-rata nilai siswa setelah 
digunakan sedangkan 63,2 adalah rata-rata nilai siswa 
sebelum media digunakan. 
 
Saran 
Saran yang diberikan setelah peneliti melakukan 
penelitian antara lain: 
1. Adanya media pembelajaran simulasi dengan model 
pembelajaran teams game tournament ini, 
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diharapakan menjadi sarana baru belajar sehingga 
para siswa dapat belajar sendiri. 
2. Alat kebutuhan maupun komputer di laboratorium 
dilengkapi agar siswa bisa menerapkan 
pembelajaran berbasis produk media pembelajaran 
ini lebih optimal. 
3. Di masa depan semoga ada penelitian yang lebih 
mendalam mengenai pengembangan media 
pembelajaran simulasi dengan model pembelajaran 
tipe teams game tournament. masih banyak 
kekurangan di dalam media pembelajaran ini, 
rsebagian proses di media masih dilakukan secara 
manual dengan bantuan guru. Diharapkan penelitian 
selanjutnya bisa lebih memfokuskan semua proses 
dilakukan oleh sistem didalam media tersebut. 
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